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Resumen.

Se presenta el desarrollo de un modelo y una plataforma
para la construccion de conocimiento social, ldgico e
intuitivo. El modelo se integra a partir de teorias
educativas que fundamentan una construccion social de
conocimiento conceptualizando a partir de ideas, y éste
a su vez se fundamenta en teorias y conceptos
computacionales. A partir de este modelo se desarrolla
una segunda version de nuestra plataforma
computacional que se presenta bajo la especificacion de
UML, asi como la arquitectura computacional (basada

en CmapsTools, WEB 3.0 y un sistema multiagentes).
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Introduccion.

La idea original de este proyecto es definir un modelo-
plataforma que de soporte a un proceso de construccion
social de conocimiento conceptualizando a partir de

ideas, véase la figura 1.
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Construccion social de conocimiento conceptual
a partir de ideas

g_‘ Meas | ﬁ Coneaptos

oy

P s

Figura 1. Principios de una construccion social de

conocimiento conceptualizando a partir de ideas.

En este proceso podemos identificar como actores al
grupo de investigacion que trabaja de manera iterativa y
colaborativa con ideas y conceptos con el fin de alcanzar
la formalizacion completa de todas las ideas
inicialmente planteadas. A partir de este planteamiento
nos avocamos a desarrollar una plataforma que diera
apoyo a este proceso de construccion colaborativa de
conocimiento a partir de ideas o intuiciones. Nuestro
objetivo de investigacion es fundamentar este proceso
con teorias educativas soportadas por teorias
computacionales. Y en cuanto nuestro objetivo de
innovacion es el desarrollo de una plataforma
computacional basada en dicho modelo. Estos principios

estan referidos en (1).

Fundamentos tedricos

En la figura siguiente, se muestran las teorias que fueron
adoptadas para nuestra plataforma de aprendizaje. Por
ser la conceptualizacion uno de los fundamentos del
aprendizaje significativo de Ausbel lo consideramos
como base para el aprendizaje formal. En cuanto a la
intuicion, consideramos a la teoria de modelos mentales
de Jonhson-Laird para la fundamentacion de este
aprendizaje; y finalmente para la dimension social,
adoptamos a la teoria del aprendizaje constructivista de
Vigostki.



7o

Figura 2. Teorias educativas del modelo de aprendizaje

Para dar un sustento computacional a estas teorias, se
presenta en la figura 3, las teorias y técnicas de la
computacion que permitiran también definir la

arquitectura de la plataforma que desarrollo.
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Figura 3. Fundamentos educativos y computacionales de

la plataforma.

Los fundamentos computacionales sobre los que se basa
la plataforma de construccion de conocimiento social,
logico e intuitivo, incluyen a la teoria de sistemas
abiertos, teoria de redes, especificaciones formales,
inteligencia artificial, sistemas multiagentes y la
tecnologia Web en particular la Web 3. Esta propuesta
de teorias educativa y computacionales fueron

presentados en diversos trabajos (1, 5, 6, 7,y 8).

Objetivo de la investigacion

Desarrollar una plataforma educativa integral basada en
un conocimiento légico e intuitivo y colaborativo y
social en el contexto de la sociedad de la informacion y

el conocimiento (WEB-Internet).



Metodologia de disefio y desarrollo

El desarrollo de la plataforma se realiz6 con base a la
metodologia de desarrollo de software conocida como
incremental o iterativa. A partir de los principios antes
enunciados (como un conjunto de ideas que deseamos
formalizar) desarrollamos una plataforma basica que
permitiera iniciar un proceso de refinamiento tanto del
modelo como de la plataforma misma tal, que al final de
este proceso de formalizacidén (conceptualizacion de las
ideas originales) alcanzaramos el objetivo deseado. Y
como experimento elegimos nuestro propio proyecto
colaborativo de investigacidon-innovacion, que consiste
en formalizar una propuesta (presentada anteriormente)
que debera irse refinando continuamente hasta llegar a
la formalizaciéon deseada. Esta metodologia fue

presentada en (3).

Arquitectura inicial

A partir de los principios del modelo-plataforma
anteriormente presentados, se definid6 una arquitectura
WEB colaborativa basada en espacios de trabajo para el
disefio de una versidon basica operativa (de acuerdo a la
metodologia anteriormente presentada), que nos
permitiera 1iniciar un desarrollo incremental para

formalizar nuestra propuesta de modelo-plataforma.
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Figura 3. Plataforma basada en espacios

Experimentacion y resultados
Experimento:
Comunidad: grupo de investigacion interdisciplinaria

del proyecto



Experimento: Construccion social de conocimiento
conceptualizando a partir de ideas (nuestro propio
proyecto de investigacion interdisciplinaria)

Organizacion del trabajo: distribucion de una
jerarquia de paginas editables por cada participante
responsable de un area de investigacion y accesible para

el resto de los participantes.

Primeros resultados.

Utilizando esta version nos permitid ir refinado la
fundamentacion tanto pedagdgica como computacional
de muestro modelo-plataforma para la construccion
social de conocimiento.

En cuanto a la justificacion pedagogica se han
identificado las teorias que la fundamentan y se esta
trabajando en su integraciéon en un modelo. En cuanto a
la justificacion computacional, se han identificado las
técnicas mas apropiadas para la interaccion entre la
comunidad y sobre todo para la gestion del
conocimiento basado en técnicas de la inteligencia
artificial; y para la implementacion la tecnologia BEW
mas apropiada, en particular utilizaremos las de la WEB
3.0, puesto que su arquitectura esta orientada a la
creacion de redes de conocimiento. Los primeros

resultados se presentan en (2).

Nueva version del modelo-plataforma.

La wversion 0 (desarrollada bajo una especificacion
informal), nos permitid6 empezar a experimentar una
construccion social de conocimiento conceptualizando a
partir de ideas utilizando una versién muy basica pero
funcional de la plataforma. Con la experiencia que
hemos obtenido en su uso, en este trabajo especificamos
las funcionalidades de la plataforma y a partir de ellas se
desarrollaran las siguientes versiones.

En la figura 4 se presenta la concepcion de la nueva

version de la arquitectura propuesta para la plataforma.
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Figura 4: arquitectura de la nueva version

Actores y espacios:
Actores: comunidad de investigadores.
Espacios:

Construccion social de conocimiento
mediante la conceptualizacion a partir de ideas. En
este espacio los actores construyen conocimiento
colaborativamente mediante una serie temporal de
mapas mentales y conceptuales. El objetivo es
llegar iterativamente a conceptos a partir de ideas.
Los actores registran sus sesiones colaborativas y
puede retomar anteriores con el fin de
reconceptualizar ideas no tomadas en cuenta. Este
espacio se puede retroalimentar integrando mapas
que se encuentren en la WEB. Ademads en este
espacio se integran todo el tipo de documento
multimedia que fundamenten los conceptos e
ideas que se estén elaborando en el proceso. Los
actores colaboran en la construccion de los mapas
ya sea en linea o en diferido y también a través de
medios en linea (estilo videoconferencia) o en
diferido (estilo foro). Ademas los actores pueden
auxiliarse del gestor del espacio de gestion (agente
computacional) para retroalimentarse a través de
recomendaciones sobre la coherencia de los

mapas, de su proceso y de sugerencias para usar



otros mapas externos.

Colaboracion. Este espacio permitira la
interaccion en linea y en diferido entre los
participantes de la comunidad y comunidades
externas.

Gestion de la informacion y el

conocimiento. Este espacio sera proactivo
mediante un agente gestor que se encargara,
utilizando la base de conocimiento e informacion
generada en un proceso de construccion de
conocimiento, de hacer recomendaciones para la
comunidad de tal manera que faciliten dicha
construccion en cuanto a la coherencia de los
mapas e integracion de otros existentes en la red.
Igualmente, apoyara en la integracion de

informaciones multimedia que se encuentre en la
WEB.

Especificacion UML del sistema

A continuacion se presenta en la figura 5 el caso de uso
para la construccion de un sistema de gestion del
aprendizaje intuitivo, ldgico y social, y su descripcion se

muestra en las tablas 1, 2 y 3.
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Figura 5. Caso de uso: Sistema de gestion del

aprendizaje intuitivo-logico-social.



1. Sistema de gestion del aprendizaje intuitivo-logico-social

Un usuario del Sistema de gestion del aprendizaje intuitivo-logico-social quiere

Descripcion . . .
4 crear, editar o revisar un Mapa Conceptual (MC) desde cero o existente.
Usuario:
Actores Aprendizaje formal: Diseiiador de Aprendizaje Experto, Profesional de la

Educacion.

Aprendizaje informal: Aprendiz.

Flujo basico

El usuario se valida dentro del Sistema de gestion del aprendizaje intuitivo-
logico-social para poder ingresar, en caso contrario se registra. Una vez que
ingreso, selecciona una de las siguientes opciones:

El usuario selecciona la opcion “Nuevo MC” del menii para crearlo desde cero.

El usuario selecciona la opcion “Modificar MC” del menii, se busca al MC en
equipo de computo local o la base de datos remota y se procede a editarlo.

El usuario selecciona la opcion “Verificar MC” del menii, inicialmente se tiene
un MC en edicion, enseguida, el sistema verifica que el MC cumpla con las reglas
para su creacion, de lo contrario mostrard el o los mensajes correspondientes.

El usuario guarda el MC en su disco duro o en la base de datos del servidor.

Al ingresar al sistema, el usuario puede recibir notificaciones o alertas de un MC
de su interés disponible y que podrd uftilizar para la creacion de un MC mads
complejo.

El usuario termina la sesion en el sistema.

Flujo alternativo Ninguno.
Condiciones . ..
previas El usuario debe conocer las caracteristicas de un MC'y sus reglas para crearlo.
Condiciones Experiencia en el empleo de una herramienta de software para la creacion,
finales edicion y revision de MC.
Requerimientos Caracteristicas de un MC.
especificos Reglas para crear un MC.
Incluir Un manual explicativo del sistema.

Tabla 1. Descripcidon del Caso de Uso: Sistema de

gestion del aprendizaje intuitivo-logico-social.

1.1. Creacion del mapa conceptual

Un usuario del Sistema de gestion del aprendizaje intuitivo-logico-social quiere

Descripcion crear un MC desde cero.
Usuario:
Actores Aprendizaje formal: Disefiador de Aprendizaje Experto, Profesional de la

Educacion.




Aprendizaje informal: Aprendiz.

Flujo basico

El usuario ingresa al sistema y selecciona la opcion “Nuevo MC” del menii, y
sigue los siguientes pasos:

Especifica el concepto principal que se quiere abordar.

Especifica otros conceptos que ayudan a describir o explicar el concepto principal
o el concepto(s) anterior(es).

Para unir los conceptos emplea palabras de enlace que sirven para unir los
conceptos y sefialar el tipo de relacion existente entre ambos.

Los conceptos y las frases de enlace forman proposiciones que afirman o niegan
algo de un concepto.

Define el formato para este MC.

Selecciona e incluye los recursos (paginas web, imdgenes, videos, otros MC, etc.)
para este MC.

El usuario guarda el MC en su disco duro o en la base de datos del servidor.

El usuario puede cerrar la edicion de este MC y continuar con ella
posteriormente.

El usuario termina la sesion en el sistema.

Flujo alternativo

El usuario selecciona la opcion “Verificar MC” del menii y recibe en pantalla
avisos sobre alguna infraccion de las reglas para construir MC o sobre el posible
empleo de referencias cruzadas (conceptos similares que pueden enlazarse).

El usuario recibe la alerta de un MC de su interés disponible que podra utilizard
para la creacion de un MC mds complejo.

Condiciones . L.
previas El usuario debe conocer las caracteristicas de un MC y sus reglas para crearlo.
Condiciones Experiencia en el empleo de una herramienta de software para la creacion,
finales edicion y revision de MC.
Requerimientos Caracteristicas de un MC.
especificos Reglas para crear un MC.
Incluir Un manual explicativo de esta opcion del sistema.

Tabla 2. Descripcion de la funcionalidad “Creacion

MC”.

1.2. Sistema Multi-Agente de recomendacion

Un usuario del Sistema de gestion del aprendizaje intuitivo-logico-social se
encuentra editando un MC y durante esta accion el Sistema Multi-Agente de

Descripcion recomendacion (SMAR) envia automaticamente a pantalla recomendaciones
sobre las proposiciones creadas y la categorizacion de conceptos (general a
particular, complejo a simple) realizada.

Usuario:
Actores Aprendizaje formal: Disefiador de Aprendizaje Experto, Profesional de la

Educacion.

Aprendizaje informal: Aprendiz.




Flujo basico

El usuario ingresa al sistema y selecciona la opcion ‘“Recomendacion MC” del
mend, y sigue los siguientes pasos:

1.  Activa el SMAR y selecciona entre los siguientes campos:
a Proposiciones creadas.
b.  Categorizacion de conceptos.

Activar SMAR para todos los MC.

e

2. Guardar la seleccion creada.

3. Modificar SMAR.

Flujo alternativo

Ninguno

Condiciones El usuario debe conocer las caracteristicas de un MC y sus reglas para
previas crearlo.

Condiciones Experiencia en el empleo de una herramienta de software para la creacion de
finales MC.

Requerimientos Caracteristicas de un MC.
especificos Reglas para crear un MC.

Incluir Un manual explicativo de esta opcion del sistema.

Tabla 3. Descripcion de la funcionalidad

“Recomendacion”.

Arquitectura propuesta para el sistema de gestion

del aprendizaje intuitivo-logico-social

La figura 6 ilustra una vista integral de la arquitectura

del sistema de gestion del aprendizaje intuitivo-16gico-

social.

En términos generales, la arquitectura de

software es dividida dentro de cuatro capas:

Aplicacion.
Agentes y componentes.
Base de datos

Servidor.
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Figura 6. Arquitectura del sistema mediante un patron

de capas.

El sistema Sistema Multi-Agente de recomendacion
(SMAR) esté constituido por tres partes principales,
como se muestra en la figura 7. A continuacion se

describen brevemente estas tres piezas:

1. El motor de consultas que recibe las
solicitudes y respuestas revisando el contenido de
las bases de datos que fueron llenadas por el

agente Info y el motor de inferencias.

2. El manejador de base de datos es la
columna vertebral de todo el sistema. Recibe los
hechos del agente Info, intercambia hechos como
entradas y salidas con el motor de inferencia, y

provee hechos al motor de consulta.

3. El motor de inferencias utiliza hechos y
ontologias para derivar conocimiento adicional
basado en hechos que unicamente esta implicado.
Este conocimiento es provisto por cada uno los

estudiantes de forma implicita.

Se usa a las ontologias desarrolladas para compartir y
reusar el conocimiento. El agente Info las usa para
extraer hechos, usando el motor de inferencias para
derivar conocimiento adicional implicito de los

estudiantes y las posibles acciones a seguir.




Se usdé JENA como motor de inferencias, que es un
framework basado en Java para construir aplicaciones
Web Semanticas. JENA provee un ambiente de
desarrollo para: RDF, RDFS, OWL, SPARQL e incluye
un motor de inferencias basado en reglas. Se utilizd
JOSEKI como servidor Web, soportando: HTTP, SOAP,
protocolo SPARQL, y RDF SPARQL.

PLATAFORMA

Figura 7. Sistema Multi-Agente de recomendacion
(SMAR).

Conclusiones y trabajo futuro

Como resultado de la experimentacion en la
construccion social de conocimiento conceptualizando a
partir de ideas utilizando una version basica e informal
de plataforma, en este trabajo  presentamos la
especificacion formal (en UML) en su nueva version.
Dada su complejidad de este modelo-plataforma, iremos

desarrollando por etapas las nuevas versiones de



plataforma que nos permitird ir afinando el modelo
educativo y mejorando la plataforma misma. Se tiene
planeado desarrollar las funcionalidades
correspondientes a la construccion de conocimiento y a
la colaboracion basando en la herramienta de Cmaptools
como medio de representacion tanto de mapas mentales
como conceptuales, quedando pendientes, la gestion de
la comunidad y la de recomendaciones que requieren de
la i1mplementacion del sistema de multiagentes
utilizando los estandares de la WEB 3.0.
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